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TIC, TOC, TAC, AI! Sound art, technology and the city in the 21st century

Rocío SilleRaS-aguilaR1

Resumen
Se muestran diferentes obras y proyectos relacionados 
con el arte sonoro, la ciudad y el uso de tecnologías con­
temporáneas. En los resultados se señalan primero 
obras conocidas que sirven de antecedente a los si­
guientes proyectos, mostrando la tradicional reunión 
de este género con lo tecnológico. Después se abordan 
las obras núcleo del texto, avanzando desde el internet 
y las conocidas tecnologías de la información y la comu­
nicación, a los sistemas de gestión geográfica, las apps, 
la realidad virtual, la inteligencia artificial, el Big Data 
y el internet de las cosas. Se muestra así que estas tec­
nologías ofrecen importantes posibilidades al arte so­
no ro, a la ciudad y al ciudadano; que este género sigue 
beneficiándose de las innovaciones tecnológicas, y que 
ciertas temáticas y praxis como mapas, cartogra fías, 
audioguías, conciertos en las ciudades o la urbe como 
instrumento, continúan tomando hoy, directa o indirec­
tamente, nuevos niveles de profundidad.

Palabras clave • arte sonoro, arte urbano, diseño urba­
no, inteligencia artificial, patrimonio aural, TIC, turismo 
contemporáneo.
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Abstract
Different works and projects related to sound art, the 
city and the use of contemporary technologies are 
shown. The results first point out well­known works 
that serve as antecedents to the following projects 
show ing the traditional meeting of this genre with 
tech nology. Afterwards, the core works of the text are 
addressed, advancing from the Internet and the In for­
ma tion and Communication Technologies, to Geogra­
phic Information Systems, Apps, Virtual Reality, Artifi­
cial Intelligence, Big Data and the Internet of Things. 
With all this it is shown that these technologies offer 
important possibilities to the sound art, the city and 
citizens, that this genre continues to benefit from tech­
nological innovations and that certain themes and pra­
xis such as maps, cartographies, audioguides, city con­
certs or the city as an instrument, continue directly or 
indirectly taking new levels of depth today.

Keywords • sound art, urban art, urban design, artifi­
cial intelli gence, aural heritage, ICT, con temporary tou­
rism.
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Introducción

Desde los intonarumori o entonarruidos —familia 
de instrumentos musicales inventados por Luigi Rus-

solo (Italia, 1885-1947) en 1913—, las piezas de Cartridge 
Music (1960) y el terpsitone de Variations V (1965), de 
John Cage (Estados Unidos, 1912-1992), el implante Ear 
on Arm (2007), de Stelios Arcadiou —conocido como Ste-
larc (Chipre, 1946)—, hasta las convocatorias del ceRn (Or-
ganización Europea para la Investigación Nuclear), don-
de los artistas sonoros han ganado un lugar des ta ca do, el 
arte so no ro siempre ha caminado a la par de la tecnolo-
gía artesanal o industrial, mecánica, electrónica, digital. Las 
Tec nologías de la Información y la Comunicación (tic), 
las rea li da des aumentadas (aR) mixtas y vir tuales (vR), o 
los avan ces en el Big Data, la Inteligencia Artificial (ia o ai 
en inglés) o el internet de las cosas (IoT) no son una ex-
cepción.

Además, el sonido abarca todo y a todos, por presencia, 
ausencia o por la metáfora sonora. Éste es el gran po der del 
arte sonoro, que le da la capacidad de fagocitar cualquier 
cosa, hacerla propia y ponerla al servicio del ar te mientras 
extiende sus definiciones, connotaciones, va lores y usos.

Ambos hechos —el arte sonoro caminando de la ma-
no con las diferentes tecnologías, y el sonido que lo abar ca 
todo— han convertido al arte sonoro en uno de los más ex-
tensos y populares géneros del siglo xxi. Lo demuestra el 
creciente número de festivales, exposiciones, con vo ca  to-
rias, proyectos y obras que se llevan a cabo, así como los 
programas que, en este sentido, son creados por cada vez 
más universidades de artes y música.

Metodología

Se contaba previamente con una extensa documentación 
proveniente de la tesis doctoral de Silleras-Aguilar (2015) 
tanto para propuestas concretas, como para el tema del 
arte sonoro y la ciudad, donde otras tesis, como la de An-
dueza (2011), resultan de especial interés. Fue necesario 
encontrar la documentación pertinente para las obras que 
usan tecnologías más contemporáneas. Aunque hay pu-
bli cacio nes sobre las tic en arte sonoro relacionadas con 
la ciudad, éstas son escuetas y, sobre todo, centradas en los 
primeros usos, sin entrar en tecnologías y usos avanzados. 
Las publicaciones de vR se centran en lo visivo, y las de ia, 
Big Data, Sistemas de Información Geográfica (giS) e IoT 
corresponden a su programación o a cuestiones técnicas, 
sobre todo por lo novedoso del tema en arte. La informa-
ción de estas últimas se centra en las webs y en los reposi-

torios donde los autores exponen sus proyectos y análisis. 
Esto obliga a conocer estas tecnologías, su pro gramación 
y su alcance a priori.

Se analizaron diferentes proyectos en los que la hete-
ro génea praxis del arte sonoro ahonda en la ciudad. Se co-
men zó con ejemplos del siglo xx para mostrar su tradición 
tecnológica, los posibles antecedentes y una visión de con-
junto de esas obras previas que han inspirado su con ti nua-
ción con otras tecnologías. Después se analizaron pro pues-
tas contemporáneas que aprovechan el uso de las tic, giS, 
vR, ia, Big Data o IoT. Al comparar y analizar de manera 
pormenorizada los diferentes proyectos y pro puestas, se 
advirtieron los vínculos que unen a ambos gru pos, y sur-
gieron entonces los resultados y las conclusiones. Por tanto, 
en este texto se muestran los antecedentes y los vínculos, la 
continuación de ciertas prácticas y líneas poéticas, el po-
tencial de estas herramientas y las posibilidades que brin-
dan a creadores, gestores, ciudadanos y ciudades. Los ante-
cedentes están en el primer subaparta do, y otros aparecen 
junto a las obras que anteceden para una mejor lectura.

Resultados

Arte sonoro en la urbe antes de las TIC

Para dar un mínimo panorama de las praxis sonoras del 
siglo xx relacionadas con la ciudad se enuncian ejemplos 
conocidos que, además, muestran el uso habitual de las tec-
nologías analógicas, electrónicas y digitales en el arte so no-
ro. Por extensión se centra en los más destacados.

La composición para entonarruidos Risveglio di una 
città (1913-1914), de Russolo, es paradigma de los inicios 
del arte sonoro y de su estrecho vínculo con la ciudad. 
Los sonidos urbanos han servido de inspiración a infinidad 
de artistas desde que los futuristas pusieron su atención en 
ellos. 

En relación con los sonidos del entorno es también 
obli gado citar a Raymond Murray Schafer (Canadá, 1933) 
—creador del término soundscape de la ecología acústica, 
del World Forum of Acoustic Ecology y el “World Sound-
scape Pro ject” (wSp)—, así como a su colega Hildegard Wes-
tercamp (Canadá, 1946) para aludir a los paseos sonoros. 
Aunque hay antecedentes previos, ella fue clave para darles 
el valor que hoy tie nen. Al wSp debemos un es table origen 
para tres profusas praxis sonoras (paisajes, ma pas y paseos) 
y el reconocimiento internacional del pa trimonio aural.

Acercándonos a la arquitectura es preciso citar el Pa be­
llón Phillips (Exposición Universal de Bruselas, 1958) de Le 
Corbusier (Francia, 1887-1965) e Iannis Xenakis (Francia, 
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1922-2001), así como la caja mágica del “Poema electró-
nico” de Edgard Varèse (Francia, 1883-1965), un hito del 
Gesamtkunstwerk o arte total que ejemplifica la síntesis de 
arte, música, arquitectura y tecnología, todo ello diseñado 
para habitar lo musical. Otro proyecto in te resan te y menos 
conocido es “La Plaza del Tenis” (1975-1976), de Luis Peña 
Ganchegui (España, 1926-2009), quien creó un enorme 
ins trumento sonoro activado por el mar aprovechando y 
reutilizando los colectores situados bajo la plaza, un per-
fecto marco para El peine del viento xv (1973), de Eduar-
do Chillida (España, 1924-2002), y que devolvió la vida a 
esa zona de Donostia. 

También se puede transformar el paisaje sonoro de una 
ciudad aprovechando el mobiliario urbano para crear ins-
trumentos sónicos pasivos, como las Singing Beach Chairs 
(1987), de Douglas Hollis (Estados Unidos, 1948), o los 
Wind Gamelan (Bill y Mary Bunchen, 1993). Otro ejem-
plo es la escultu ra-instrumento monumental Uma ca te­
dral aó vento dos dereitos humanos (1983), de León Fe rrari 
(Argentina, 1920-2013), que es activado por el ciu dadano 
común que pasea a través de un gigantesco ins trumento 
musical que puede tocar desde su interior. Otra obra que 
muestra las posibilidades mu sicales e interactivas que apor-
ta la tecnología electrónica y digital es Ekko (2012), de Thilo 
Frank (Alemania, 1978), instalada en Hjallerup, Dinamar-
ca. Esta pieza aprovecha lo que su cede en su interior para 
dinamizar la relación escultura-caminante/músico. La mo-
numental estructura de madera capta, filtra, mezcla y 
pro yecta los sonidos que hacen los visitantes, lo que les 
permite jugar musicalmente con ella mientras la recorren.

Los instrumentos sonoros activos que funcionan de 
forma automática también proliferaron en varias ciudades. 
Alliance (1999), Jeux d’eau (2003) y otros carillo nes de 
Jean-Marc Bonnard sirven como ejemplo de las numero-
sas esculturas sonoras públicas automatizadas que llenan las 
urbes de composiciones. Otro proyecto activo interesante 
es la instalación A Light and Sound Transit (2009), de Hans 
Peter Kuhn (Alemania, 1952), que renueva un antes lú gu-
bre túnel con patrones aleatorios de luces led y sonidos, re-
creando así un nuevo espacio de gran valor ar tístico.

Entre los instrumentos interactivos, el Cysp 1 —nom-
bre formado por las dos primeras letras de las palabras cy­
bernetics y spatiodynamic— (1956), de Nicolas Schö ffer 
(Hungría, 1912-1992), sonorizada por Pierre Henry (Fran-
cia, 1927-2017), es paradigma al ser la primera escultura 
cibernética autónoma. Posee sensores que respon den a los 
movimientos de una persona que gira alrededor de ella, ge-
nerando movimiento, luces y sonidos. Se da así una retroa-
limentación escultura-ciudad-ciudadano muy interesante 
al potenciar el juego plástico-musical. 

Otras propuestas interesantes son las de Christopher 
Janney (Estados Unidos, 1950): desde los años setenta ha 
desarrollado ins trumentos e instalaciones inter activas cu-
yos sonidos y lu ces dependen del movimiento de los tran-
seúntes. Con sus obras pretende dar respuesta a la teoría de 
la alienación urbana. Las piezas Sound stairs (des de 1979), 
Sonic Sha dow (desde 1981), Reach (1995), Pass ing Light 
(2001), Marimite Sound (2002), Circling (2005), Rainbow 
Cove (2006) o Harmonic Fugue (2011) son ejemplos de có-
mo aprovecha espa cios y estructuras urbanas ge neral-
mente desapercibidas por ser lugares de pa so: revi taliza 
esas partes de la urbe al convertirlas en instrumentos so-
noros que dialogan con los transeúntes, fo mentan su par-
ticipación y estimulan una relación más sig nificativa con 
la ciudad. Las piezas Sonic Forest (desde 1994), David’s Way 
(2005), Sonic Rings (2011) o Every where is the best seat 
(2010) funcionan de forma similar, pero su dimensión, 
número de elementos y disposición sir ven de ejemplo de 
los parques musicales, otra profusa línea del arte sonoro 
urbano. 

José Antonio Orts (España, 1995) trabaja con sensores 
de forma simi lar, aunque no se centra especialmente en el 
espacio público. Sin embargo, cuida la plasticidad y la so-
noro-mu si ca lidad de sus obras, como en la instalación que 
realizó para el museo Glaskasten Marl, en Berlín (2004).

Otra obra destacada es Le Cylindre Sonore (1987), de 
Bernhard Leitner (Austria, 1938). El cilindro se encuen tra 
en medio de un ambiente de profusa naturaleza; los so nidos 
que salen de sus paredes minimalistas se perciben de for-
ma aural y háptica por todo el cuerpo, generando una ex-
periencia inusitada en ese espacio naturo-artificial. Leitner 
es reco nocido internacionalmente por crear insta laciones 
arqui tectónicas con sonido, muchas de las cua les se defi-
nen como plazas y parques sonoros como Ton­Feld IBM 
(1992), en Viena, o Agoraphon (1996), en Berlín.

También hay instalaciones que convierten a las inge-
nierías existentes en gigantescos instrumentos sonoros sin 
transformarlas o adaptarlas, gracias a la piezoelectricidad. 
Un conocido ejemplo son los puentes sonoros de Bill Fon-
tana (Estados Unidos, 1947), ganador de la beca “Art Prix 
Electronica” (residencia ceRn 2013). En obras como Sound 
Sculptures through the Golden Gate (1987), Brooklyn Brid ge 
Sound Sculpture (1983), Harmonic Bridge (London Mile-
nium Footbridge, 2006) y Acoustical Visions of the Golden 
Gate Bridge (2012), Fontana analiza las estruc turas inte-
riores de los puentes, y donde aparentemente sólo hay si-
lencio, en cuentra la musicalidad producida por los impac-
tos sonoros y las resonancias de automóviles, pa seantes y 
cari cias de aire y agua. Esa música se proyecta en tiempo 
real en otros espacios, como en la estación de Southwark, 
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del me tro de Londres, transformando esos entornos sono-
ros con músicas urbanas.

Otras obras transforman el paisaje del lugar al jugar 
con la física acústica, como las Esculturas ambientales (des-
 de 2006), de Josep Cerdà (España, 1954). En ellas, las for-
mas sólidas amplifican universos sonoros generalmente 
anulados por la intensidad del rumor urbanita. Al hacer-
los audibles des vela tesoros escondidos en esos lugares y 
extiende las sen saciones que producen esos entornos, re-
valorizando su sin gularidad. Su contrapunto está en los 
monumentos que anulan los sonidos, transformando igual-
mente la urbe pe ro por salubridad. 

Las estructuras minimalistas de Eusebio Sempere (Es-
paña, 1923-1985) son estudiadas desde hace años por el 
Ins tituto de Acústica de Gandía de la Universidad Politéc-
nica de Valencia. Tienen la capacidad de romper las ondas y 
se plantean como un ejemplo para desarrollar monu men-
tos públicos que mejoren el entorno sonoro de espacios 
es tratégicos, como los aledaños a las vías de los trenes.

Hay propuestas relacionadas con conciertos, acciones, 
performances o intervenciones, que muestran otras líneas 
de interés en lo que se refiere al arte urbano y sonoro. Es-
tas propuestas también buscan reactivar la relación ciu-
dad-ciudadano, haciéndola vital, dinámica y culturizante. 
Varias son multidisciplinarias y se da una importante hi-
bridación con recursos y contenidos de otras áreas, algo 
típico en el arte sonoro. Es conocido el interés de muchos 
artistas por la indefinición en pro de la libertad creativa, 
por lo que se evitará en este texto encajonarlos dentro de 
una disciplina, aunque es claro que en todos se alude a la 
urbe y a lo espacial. Además, sirven como ejemplo de las 
posibilidades de la mezcla de disciplinas al dialogar con 
un marco tan interesante como la ciudad.

En sus Con ciertos de ciudades, Llorenç Barber (Espa-
ña, 1948) aprovecha los campanarios y otros hitos urba-
nos para ofrecer músicas pluri-focales que convierten a la 
urbe en un singular auditorio público que transforma la 
sonoridad de la pieza de acuerdo con el lugar por don de se 
transite. Barber ha realizado otros inusuales concier tos con 
De Irregularis Daniel Charles Orchestra, siguien do la idea 
de la ciudad como sala de conciertos. Por ejemplo, el con-
cierto de presentación del Ciclo Herzios (Clínica Munda-
na, 2011): mientras piezas granulares eran proyec tadas desde 
la galería, algunos artistas tocaban objetos-instrumentos- 
sonoros en las calles cercanas. Otros artistas realizaban gra-
fitis con tiza, acciones o in tervenciones musicales sobre el 
asfalto, las aceras, los muros, las verjas, las paredes y cual-
quier mobiliario urbano que encon traban en su deambu-
lar, uniendo plástica, música y luz. También animaban al 
público a re lacio narse de forma diferente con la ciudad. 

Otros conciertos singulares son la Sinfonía dels in tér­
fons (Tarragona, 2014), o la Ruta d’intèrfons (Russa fa, Fes-
tival Nits 2015), ambos de de Miquel Àngel Marín (Espa-
ña, 1966). En la Ruta d’intèrfons aprovechó los interfonos 
de las casas para filtrar y ofrecer propuestas mu sicales en 
las que el espacio público y el privado se mezclan, proyec-
tando música desde el interior de los hogares de siete ar-
tistas en Tarragona, o presentando obras de mú sica con-
temporánea con fondo de sonidos urbanos valen cianos en 
los hogares de ciudadanos anónimos.

Una pieza entre la instalación y el concierto es Times 
Square (1977-1992, 2002) de Max Neuhaus (Estados Uni-
dos, 1939). El artista proyecta desde las rejillas del suelo de 
la plaza una armónica textura sonora que se mezcla con la 
caótica sinfonía urbana. Ese armónico sonido continuo 
resalta las cualidades musicales del entorno sonoro y ani-
ma al transeúnte a escuchar el cantar de la ciudad. Algu-
nas personas han llegado a agacharse y poner su oreja so-
bre la rejilla en busca de la fuente sonora. Este defensor de 
los rui dos urbanos acuñó el término “instalación sono ra” 
y obtuvo, en 1991, la primera patente sonora (Andue za, 
2011: 236). Introdujo silencios en las señales sónicas de 
los vehículos de emergencias para que fueran más locali-
zables y menos estresantes. Y es que ciudad y sonido son 
indivisibles en la experiencia humana. 

Queda destacar su proyecto Listen (1966-1976), un 
compendio de artícu los, postales, conferencias, pegatinas 
y numerosos paseos sonoros por Nueva York, resultado 
de una serie de recorridos que llevaba a cabo en zonas de 
curiosa auralidad, como bajo el puente de Brooklyn, o en 
plantas eléctricas, para escudriñar su riqueza y singula-
ridad sónica.

Como contrapunto podemos mencionar la cremà —el 
ac to de prender fuego a monumentos de cartón o de ma-
de ra llamados fallas— de la estructura castellera de doce 
pianos de la instalación Homenaje a Guinovart (2008), de 
Carles Santos (España, 1940-2017), una instalación ur ba-
na sonora, pública y efímera pensada para generar un es-
pectáculo sonoro-visual sin pre cedentes. Sólo quedan los 
restos metálicos de un con cierto de piano que no se escu-
chó. Y es que el arte sonoro aprovecha hasta la destruc-
ción para crear nuevas experiencias urbanas.

Para terminar con los antecedentes, queda nombrar el 
Circuito perifónico de Valencia (1939), de José Val del Omar 
(España, 1904-1982), que aprovecha el circuito te lefónico 
como hilo musical urbano, generando una red de dieci-
nueve estaciones de amplificación con treinta y cin co alta-
voces distribuidos en sitios estratégicos de la urbe. Desde 
ellos se animaba al consumo, a contener los precios; trans-
mitían mensajes, noticiarios, propagandas, mú sica folcló-
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rica, publicidad o piezas de teatro perifónico para distraer, 
informar, e incluso para adoctrinar a la ciu dadanía.

Todas las obras antes mencionadas son ejemplos que 
aprovechan lo físico, lo mecánico, lo electrónico o lo digi-
tal para transformar, dinamizar, culturizar u optimizar la 
relación ciudad-ciudadano. En los siguientes apartados se 
analizan otros ejemplos que aprovechan las posibilidades 
que ofrecen las nuevas tecnologías.

Ejemplos con TIC, AR, VR, AI, Big Data e IoT 

¡TOC, ¡TOC, ¡TOC! ¿Quién está ahí y cómo?

Uno de los usos destacados de las tic son los mapas so-
noros: con las plataformas de internet, Google Maps y de 
geolocalización se pueden desarrollar archivos patrimo-
niales que en otro tiempo hubiera llevado años con cre-
tar. En muy poco tiempo y de forma económica se pue den 
tener postales y paisajes sonoros de una multitud de fono-
grafistas del planeta y ofrecer gratuitamente ese patri-
monio a todos los internautas, democratizando así un gran 
acervo cul tural. Estos proyectos ponen en valor los sonidos 
propios de una multitud de ciudades, y permiten regis trar y 
analizar sus costumbres, su idiosincrasia, su arquitectura y 
hasta su estructura urbana. La percepción aural capta la 
tridimen sionalidad del mundo, nos mantiene inmersos en 
él y nos permite viajar a través de los oídos. En esos sonidos 
encontramos las características socioeconó micas del es-
pacio que escuchamos. Lo importante no es el mero regis-
tro y acumulación de grabaciones para preservar la histo-
ria —algo que ya tiene valor cultural por sí mismo—; lo 
fun damental es el desarrollo de la escucha de los usuarios y 
fomentar el hecho de que abran sus orejas al mundo.

Hay muchos ejemplos en todo el globo. Por lo breve 
de este espacio destacaré el proyecto Mapas sonoros de La­
tinoamérica, que recopila cuarenta y cuatro mapas so noros 
de esta región (Canifrú et al., 2015-2018). Incluye sound­
scapes de todo tipo, mezclando propuestas patrimo niales 
con otras en las que lo sonoro-plástico y musical es prota-
gonista. Forma parte del archivo “Us ted no está aquí”, inicia-
tiva dirigida por la artista sonora Georgina Canifrú, de la 
Universidad Tecnológica Metro politana de Chile. Es te ar-
chivo reúne muchos proyectos relacionados con lo sónico y 
el arte sonoro, abordando la ciudad desde distintos ángulos 
(Canifrú et al., 2015-2020).

Otro proyecto colaborativo a destacar es el del colec-
tivo Escoitar (2006-2016). Escoitar.org es uno de los pri-
meros mapas sonoros de España que se vio obligado a 
cerrar por falta de financiación. Lejos de convertirlo en un 

cadáver digital, plantearon su fin como otro acto colecti-
vo, convirtiendo la destrucción de cada registro en un acon-
tecimiento artístico. Aun con el silencio y la muerte, el arte 
sonoro es capaz de extender horizontes de comprensión y 
hacer que sigan resonando incluso en su ausencia.

Un mapa de actualidad es Historias sonoras del Covid 
19, cuyo fin es mostrar los profundos cambios sónicos 
que se han dado en el mundo a causa de esta reciente pan-
demia. Los discursos son variopintos, y van desde los más 
profundos e inusuales silencios en espacios antes llenos de 
bullicio, a paisajes confinados en el interior de las casas; 
desde encuentros de balcón a balcón al renacer de la natu-
raleza (Palmese y Carles, 2020). Durante el con finamiento, 
internet se ha convertido en “la plaza del pue blo”, es decir, 
un lugar de encuentro, de expresión y de comunión don-
de artistas, fonografistas y amantes de la escucha compar-
ten vivencias y muestran diferentes pers pectivas de esta 
compleja etapa. Ese compartir también tiene un impor-
tante valor arte-terapéutico.

¡TIC, ¡TIC, ¡TIC! Un nuevo despertar dinamiza  
la ciudad

El patrimonio aural y los mapas no son los únicos que se 
benefician del uso de internet y de las redes. Un proyecto 
interesante es la convocatoria que realiza el Festival Inter-
nacional de la Imagen Puentes Sonoros-Catenarias Di gi ta-
les, de Co lombia, que invita a creadores de todo el orbe a 
pre sentar piezas electroacústicas relacionadas con el trans-
porte de información, el conocimiento y el diá logo. Las 
piezas seleccionadas son proyectadas en la base de la Torre 
de Herveo (Sector del Cable), en el municipio de Ma niza-
les. Suenan cuatro piezas simultáneamente que pro du cen 
un particular concierto de al tavoces. Las com po siciones in-
dividuales se transforman con la difusión si multánea y, en-
tre todas, generan un concier to público en continua cons-
trucción y que cambia al reco rrer la plaza, al escucharlo 
desde diferentes perspectivas de la torre. Y no sólo dina-
miza al sector del Cable, sino que convierte a toda la ciu-
dad de Manizales en un símbolo del cruce de información 
y conocimiento a nivel mundial. 

Las tic han democratizado y agilizado el tras pase de 
in formación y han dado una nueva perspectiva a las rela-
ciones espacio-tiempo, interconectando al planeta. Tam-
poco son imprescindibles para dinamizar a la ciudad y a 
los ciudadanos, pero ofrecen interesantes oportunidades 
para crecer y llegar más lejos. 

El arte sonoro aprovecha la tradición y la innovación. 
Un ejemplo en el que se mezclan ambas vías son Circuito 
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Perifónico 1939­45 y Circuito Perifónico 2012­13, del Labo-
ratorio de Creaciones Intermedia del Politécnico de Valen-
cia (lci-upv). El primero es un mapa sonoro geolocalizado 
que revisa el circuito histórico de Val del Omar y recons-
truye una aproximación partiendo de numerosos textos del 
archivo de la familia Llobet. El segundo es una actualización 
más abierta, basada en intervenciones sono ras en el espacio 
público que animan a repensar el circui to y la relación con 
la urbe a través de propuestas de comunicación pública 
con tecnologías rudimentarias —e, incluso, sin ellas. Nu-
merosos artistas realizaron piezas so noras ex profeso para 
los lugares en los que se encontra ban unos antiguos altavo-
ces. La realización de las piezas y su grabación ya eran un 
acontecimiento artístico públi co ante el que muchos se 
sorprendían. Cada poema, proclama, reflexión, bando, ac-
ción, performance o proyección de sonidos enfrentaba al 
paseante con situaciones inusua les que le obligaban a re-
flexionar o atraían su atención so bre diversos aspectos del 
circuito que antaño había inundado la ciudad de sonidos. 
Con sus grabaciones se creó el segundo mapa sonoro geo-
localizado, y los de ambos cir cuitos forman parte de los pa-
seos sonoros del Festival de Arte Locativo Valencia Net work 
2013, sirviendo de con temporánea audioguía artística, te-
ma en el que ahora pro fundizaremos. El proyecto comple-
to está publicado en lci-upv, s.f.

T(o)ur-ismo urbano contemporáneo  
y realidades aumentadas 2.0 y 3.0

El proyecto LocativeAudio (novaRS, 2011-2020), en In-
glaterra, engloba los anteriores circuitos perifónicos y cen tra 
sus proyectos en el paseo sonoro aumentado. A través de 
los móviles y de las nuevas tecnologías geolocalizadas se 
pueden tener experiencias urbanas aumentadas y experi-
mentar nuevas formas de descubrir y vivir la ciudad. La 
urbe se convierte en un gigantesco museo al aire libre lleno 
de historias y secretos. El proyecto contiene numerosos 
proyectos, y en todos ellos se exploran formas de turismo 
contem poráneo que van desde la reconstrucción de espa-
cios arquitectónicos o la historia de la ciudad y su trans-
formación, implantando, por ejemplo, pensamientos en es-
tatuas, creando juegos sónicos que fomentan la exploración. 
O instalaciones sónicas a las que se tiene acceso desde los 
teléfonos móviles; o multiplicando las lec turas que se pue-
den hacer de un espacio al añadirles música, sonidos o na-
rraciones que se entremezclan con ese entor no sonoro. 

LocativeAudio y sus apps “SonicMaps.org” (2012), 
“echoes.xyz” (2013) y “noTours” son un claro ejemplo de 
las interesantes posibilidades que se abren con el uso de 

los móviles, la realidad aumentada (aR) y el arte sonoro 
en la ciudad, el turismo y la vida cultural, ya que hacen 
propuestas artísticas de gran complejidad mientras extien-
den los horizontes de esos espacios urbanos. En la web de 
“noTours” se puede descargar el código correspondien-
te (Colectivo Escoitar, s.f.), algo muy habitual en el ámbito 
de la programa ción y fundamental para aprender estas 
prác ticas. 

Las ideas del turismo aumentado, las audioguías ar-
tísticas y el uso de paseos y paisajes sonoros urbanos mez-
clados con tecnología aparecen varios años antes de que se 
popularizaran los móviles o el internet. Las propuestas pre-
vias tecnológicamente más interesantes son las que uti li-
zaban la microfonía binaural, como los paseos sonoros de 
los artistas canadienses Janet Cardiff (1967) y Georg Bures 
Miller (1960), los de Sophie Calle (Francia, 1953) o los de 
Andrea Fraser (Estados Unidos, 1965), donde tam bién au-
mentan la realidad mezclando mundos físicos con otros 
imaginados, hibridando el paseo con componentes narra-
tivos o textuales inspirados en audioguías y audiotours, 
pero yendo más allá de ellos. Así rememoraban la historia 
de esos lugares, animaban a repensar los espacios y los am-
pliaban con sus propias experiencias, impresiones y refle-
xiones producto del análisis del proceso del recorrido o in-
cluyendo otras posibilidades irreales.

El uso de la binauralidad —una microfonía que repro-
duce la escucha humana de forma hiperrealista y que tie ne 
una gran capacidad de inmersión en el espacio— resul ta es-
pecialmente atractiva. A las propias obras se les suma la tri-
ple acción de andar-percibir-describir, lo que produ ce la 
“escucha cualitativa en movimiento”, denomi nada así por 
Nicolas Tixier (Márquez, 2012). En ellas se cami na en un 
mismo espacio multiplicado en el que se está y no se está 
a la vez, al encontrarse entre dos realidades pa ralelas. Es un 
recorrido físico real con su propio paisaje sonoro en pre-
sente, y el mismo recorrido pero virtual y rea lizado en otro 
momento con otro paisaje sonoro. Aun que ambos paisajes 
están profundamente relacionados, ca da uno es diferente. A 
esta esquizofonía —arrancar un so nido de su contexto na-
tural para darle independencia a través de su manipula-
ción electrónica— se le añade una voz que resuena en el 
interior de la cabeza y que va dando información extra 
aumentando aún más esa realidad.

Lo cierto es que el turismo ha cambiado a pasos agi-
gantados desde finales del siglo xx, y los artistas, como 
ha bituales abanderados, ya entendían el potencial cultu-
ral de esas inusuales experiencias urbanas. El desarrollo 
de los transportes y las comunicaciones han economiza-
do, democratizado y expandido los horizontes de los via jes, 
y los turistas tecnológicamente equipados son habituales 
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en todas las ciudades. El visitante contemporáneo quiere 
vivir experiencias significativas. El turismo enoló gico, gas-
tronómico, temático, ecológico, extremo, de sa lud, bienes-
tar o aventuras, así como las nuevas formas de turismo cul-
tural, sensorial o sonoro, son ejemplos de las múltiples 
vertientes por las que trata de ofrecer nuevas ex periencias. 
El ocularcentrismo ha perdido fuerza mientras la totalidad 
del cuerpo, las emociones y el resto de los sen tidos ganan 
protagonismo. Y en este caminar, el flâneur, el paseante de 
Walter Benjamin que callejeaba abierto a la ciudad, ha si-
do extendido por la tecnología para conver tirse en un pho­
neur (Márquez, 2012). El paseante contem poráneo ha am-
plificado sus capacidades culturales, men tales y sensoriales 
a través de internet y los móviles.

Y con la Tercera Revolución Industrial —también lla-
ma da Revolución Científico-Tecnológica, Revolución de 
la Inteligencia o Tercera Revolución Tecnológica— ya no 
po demos hablar sólo de consumidores de contenidos cul-
turales. Hace tiempo que los prosumidores (acrónimo for-
ma do por la fusión original de las palabras productor y 
consumidor) deambulan por las calles y las redes generan-
do y compartiendo sus ex periencias urbanas a través de 
propuestas como los Sound Seeing Podcast, donde el visi-
tante genera en tiempo real un pódcast de sus recorri dos 
y luego los comparte abiertamente con todo el mundo. 

Es un ejercicio similar al que hicieron los artistas, aun-
que mucho menos pensado y poético, ya que prevalece la 
espontaneidad y el hecho de compartir entre iguales. Sal-
van do las respectivas distancias, ambos son contenidos cul-
turales que amplían los horizontes de esos recorridos de 
la urbe. 

La creación de pódcast por artistas e instituciones ar-
tísticas (artcast), así como por profanos que experimen-
tan esas obras o espacios culturales (Vox Populi) se han 
mul tiplicado en las últimas dos décadas debido a que la 
tecnología ha facilitado su creación y difusión. 

Sound Seeing Podcast, artcast y Vox Populi son parte 
del turismo 2.0, y las propuestas de LocativeAudio y sus 
apps son del 3.0.

¡TAC! ¡AI! Cartografías contemporáneas, nuevas 
realidades y diseño urbano

Otro avance tecnológico potenciado por el uso de las tic 
es la inteligencia artificial (ia), que ya se aplica en prácti-
camente todos los campos. El número de obras es mucho 
menor debido a la novedad de estas tecnologías en el arte y 
a su dificultad técnica. Además, la ia sónica y la artís tica co-
menzaron hace menos tiempo comparadas con otras, 

co mo la visual. En la ia visual ya hay obras que aúnan ar-
quitectura, arte y tecnología con luz o imágenes, como 
Ada (2019) del Jenny Sabin Studio (Nueva York), y Mi-
crosoft Researches (Estados Unidos), que mediante mi-
cros y cámaras ve y escucha a sus visitantes y transforma las 
expresiones de quienes están en su interior en luces y colo-
res. Son ejemplos de arquitectura interactiva que an tecede 
a los futuros proyectos que aparecerán con ia sónica. Y en 
cuanto a ia junto con IoT (Internet of Things)se podría 
mencionar Waves (2010), de Matt Roberts, que transforma 
las olas del mar en una onda sonora que se pro yecta sobre 
un cuenco con agua a modo de placa de Chlad ni, una ima-
gen que a su vez es grabada y proyectada con un filtro azu-
lado sobre la pared de la galería. 

Lo mejor de la ia, el Big Data y el IoT es que la mayor 
parte de los modelos y de los códigos son open, y para 
quienes conocen esta programación es sencillo transfor-
marlos para otros usos. A medida que haya más artistas que 
conozcan estas cuestiones técnicas, más programado res 
con inquietudes artísticas o más grupos multidiscipli na-
res interesados por el código creativo, más y más obras ad-
quirirán vida.

La potencia computacional del Big Data, la ia y el de-
sarrollo de proyectos relacionados con la imagen y la vi-
sión computacional tienen una gran relación con el ocu-
larcentrismo, con George Orwell y con El Gran Hermano, 
aunque el hecho de apostar por lo visivo se debió en mu-
cho a la dificultad de analizar lo sónico y por la falta de fi-
nanciación de esas investigaciones al tener menor retor no 
económico. De hecho, el análisis del sonido comenzó con 
representaciones visuales de la información acústica, pero 
ya han empezado a desarrollarse proyectos que abor dan la 
señal de audio y el sonido se ve como un área de expan-
sión. Además, en el arte sonoro, las traducciones, asocia-
ciones y mixturas entre sentidos y temáticas, como ver el 
sonido, tienen ya una larga trayectoria, por lo que son 
también interesantes.

Resulta curioso que desde hace tiempo los artistas so-
noros ya participaban en videojuegos, una de las líneas 
más pro líficas de la ia por su cuantioso y rápido retorno. 
En muchos juegos —como “Decentraland” o “Genesis Ci-
ty”— hay ciudades imaginarias donde numerosos artistas 
so noros son llamados para sonorizar escenas, situa ciones, 
acciones y musicalizar el juego. Su interés por la tecnolo-
gía y su conocimiento sobre los ruidos en el espa cio y la vi-
da les destacan frente a otros. Y en los mundos digitales no 
sólo hay ciudades de videojuegos, sino que ciudades como 
Aveiro, Nueva York o Praga, entre otras, tienen una ver-
sión de muro y asfalto y otra digital. Son otras realidades 
urbanas altamente tecnológicas que en la actualidad se vi-
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sitan con asiduidad, mucho más a causa de la pandemia 
del Covid. En estas realidades, los artistas sonoros tienen 
cada vez más que decir.

Por otro lado, se suele definir a la Realidad Virtual (vR) 
como la “representación de escenas o imágenes de objetos 
producida por un sistema informático, que da la sensa-
ción de su existencia real” (Rae, s.f.). Sin embargo, algunos 
de los ejemplos aquí presentados muestran que otras for-
mas de realidad virtual altamente inmersiva habían comen-
zado mucho antes con lo sonoro, pero fueron obviados por 
la hegemonía ocular a pesar de que lo sónico tiene una 
potencia inmersiva mayor. Se puede comprobar escuchan-
do grabaciones binaurales en YouTube. E incluso es acep-
tado dentro del mundo tecnológico, como lo demuestran 
el uso del sonido 3D en esos proyectos o el desarrollo de he-
rramientas como “VRWorks Audio”, que simula la propa-
gación del sonido dentro de un espacio. Los choques de las 
ondas con los objetos y las super ficies de un lugar determi-
nado, y cómo llegan a nuestros oídos es lo que nos sitúa 
dentro de un espacio y nos permite reconocer cómo es.

Volviendo a proyectos relacionados con el arte y el tu-
rismo, gracias a la vR y a su acceso vía internet, podemos 
dis frutar de visitas virtua les a museos, castillos, pirámides, 
palacios, auditorios, ca pillas, catedrales, mezquitas y ciu-
da des enteras de todo el globo sin movernos de casa. La 
cantidad de propuestas surgidas a causa de la pandemia 
por instituciones como el Google Arts Institute son innu-
me ra bles. Algunos espacios virtuales iberoamericanos son, 
por ejemplo, “Uruguay 360°” o “Explorer360”, de Perú, don-
de el street view ha extendido nuestros ojos a otras rea li da-
des, aunque por el momento la inmersión só lo es visual.

Propuestas más complejas nos llevan a los gemelos 
vir tuales de ciudades. Su objetivo principal son el diseño y 
la planificación urbana, como el gemelo digital de He-
rrenberg, en Alemania, realizado por el Centro de Compu-
tación de Alto Rendimiento de la Universidad de Stuttgart y 
el Instituto Fraunhofer. Aquí se suman el uso de técnicas co-
mo la sintaxis espacial y un profundo análisis de la ciu dad 
y sus flujos con sensores de todo tipo y múltiples he rra-
mientas digitales. Toda esa información se introduce en 
supercomputadores que generan las visualizaciones con 
tecnología vR. Luego añadieron los datos giS, el soft ware de 
mecánica de fluidos “OpenFoam” y una última capa con 
las emociones de los ciudadanos sobre diferentes espacios 
de la ciudad. Desde un inicio se planteó la integración de 
ia, Big Data e IoT a medida que la urbe real avanza en esa 
vía, por lo que es ingente la cantidad de datos pa ra recrear 
simulaciones que orienten una planifi cación óp tima.

Uno de los proyectos más interesantes es Virtual Hel­
sinki, desarrollado por el grupo Zoan (2019), un gemelo 

virtual de la ciudad que cuenta con sonido 3D. Nació con 
vocación ecológica planteando formas para visitar y expe-
rimentar la urbe sin salir de casa, teniendo así un menor 
impacto ecológico. El turismo y las actividades cul tu rales 
en todos los gemelos son fundamentales porque atraen a 
turistas y así, dan vida a esas ciudades. Cada visi tante pue-
de crear un avatar y dirigirse al lugar donde se realiza cual-
quier evento, o ir de compras, o disfrutar de la exposición 
Generación 2020 en el museo Amos Rex, o ir a algún con-
cierto, como el del rapero jvg, al que acudieron setecien-
tas mil personas, y además, con la posibi lidad de interac-
tuar con el artista.

Un proyecto más artístico es Sonomap (Sounds of the 
City), del Scientific Visualization Group del Barcelona Su-
percomputing Centre. Se presentó en el Festival In ter na-
cio  nal de Música Avanzada Sónar+D; ya no se pue de ex-
perimentar aunque su código sí está en la plataforma Git 
Hub (García, 2017), por lo que podemos seguir apren-
diendo de este proyecto. Tiene dos partes diferenciadas: 
una real, en la que se podía ver la extensa data de la ciu-
dad, y otra parte virtual mucho más interesante en el sen-
tido sonoro-plástico. Gracias a la vR, el visitante podía 
sobrevolar la ciudad experimentando cómo sus rumores 
y flujos urbanos creaban diferentes ritmos y pulsos sono-
ros y visuales. Era como realizar un bello tac al interior 
de un palpitante organismo. 

Regresando a los análisis de paisajes sonoros, los pri-
meros ejemplos con tic se amplían al sumar otras tecno-
logías. Desde hace algunos años se han comenzado a de-
sarrollar softwares especiales en los que la ia está siendo 
muy útil en el análisis del paisaje sonoro. Un ejemplo es el 
proyecto Paisajes sonoros de Colombia (Rodríguez-Buriti-
cá et al., 2018), y en general la mayor parte de pro yectos que 
desarrolla el Instituto de Investigación de Re cursos Bioló-
gicos Alexander Von Humboldt (Colombia) desde 2014. 
Hacen un extenso uso de los sistemas contemporáneos de 
información, incluyendo ia, Big Data y giS, entre otras. 
En este proyecto utilizan el análisis de es pectrogramas, esa 
traducción de sonido a imagen antes mencionada. Gra-
cias al aprendizaje automático (Machine Learning, ml) 
identifican y clasifican indicadores y pa trones acústicos de 
interés, sumando además la evaluación de otros factores 
como el clima, los estudios históricos, etc. Con este tipo 
de tecnología se pueden crear cartogra fías sonoras de los 
sonidos habituales en cada espacio, monitorear los reco-
rridos de los individuos de diversas especies, conocer la 
huella humana, predecir tendencias e incluso planificar ac-
ciones, estrategias o sistemas de ges tión de esos espacios 
que protejan y potencien una óptima relación entre la na-
turaleza y la actividad humana.
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El hecho de mencionar al Instituto Humboldt —que 
en principio basa sus estudios en la exploración de ecosis-
temas naturales y transformados— es porque el paisaje 
sonoro y la ecología acústica son praxis importantes en el 
arte sonoro. El Instituto es un ejemplo perfecto de la fuerza 
de estos proyectos cuando se aúnan esfuerzos y se tratan te-
mas como el turismo sostenible, y el diseño y la gestión de 
espacios. Desde 2016 presentaron el proyecto Biodiversidad 
en la planeación de ciudades colombianas (Montoya et al., 
2016), con el que consiguieron desarrollar un marco con-
ceptual junto con el Ministerio de Ambiente y Desarrollo 
Sostenible. Ya han comenzado ha rea lizar acciones dentro 
del contexto de la ciudad, como con el proyecto Natura­
listas urbanos (Montoya et al., 2017), en el que usan las tic 
para fomentar una ciencia ur bana colaborativa con la que 
enriquecer sus investigacio nes y concientizar sobre el va-
lor de la naturaleza en las ciudades al promover cambios 
en la forma de percibirlas.

Los análisis de espectrogramas han sido aplicados en 
diversas ciudades, y en los últimos años han comenzado 
los que analizan directamente las señales de audio, siendo 
de especial interés para las grandes urbes debido a su 
complejidad e intensidad sonora. El proyecto Sound ba­
sed bird species detection, de Women in Machine Learning 
& Data Science es muestra de ello (Kortas, 2021).

En arquitectura, urbanismo y diseño urbano, la ia es-
tá ganando cada vez más terreno. Lo interesante es que al 
crear hipercartografías sonoras a las que se suman múlti-
ples capas de información, se plantean como herramien tas 
de in terés para la planificación y gestión urbana. Y es que 
en las ciudades sostenibles e inteligentes, el interés por la 
naturaleza, el patrimonio aural y lo sónico —debi do al 
profun do impacto que tiene sobre todos los seres vivos— 
adquiere cada vez más fuerza en estas áreas. Si sumamos 
que a estas cartografías les sucede como a los anteriores 
mapas y paisajes que, después de un tiempo, las cuestio-
nes prácticas de archivo y análisis se ven ampliadas con 
propuestas artísticas sonoro-musicales, entonces su inte-
rés crece. Por extensión y para mostrar propuestas más 
singulares, se ejemplificará esto en el siguiente punto con 
los mapas de ruidos, una práctica ur banística muy común 
pero que ha sido poco trabajada por artistas.

Uno de los grandes problemas modernos de las me-
galópolis es la contaminación acústica, que tiene un alto 
impacto en la salud de los ciudadanos y en la naturaleza. 
Pareciera que los mapas de ruido se alejan mucho de la 
praxis artística al abordar temas funcionales, pero tienen 
cada vez un mayor peso sobre el diseño urbano. En mu-
chos de esos proyectos participan artistas sonoros, además 
de que ya hay propuestas artísticas relacionadas. Por otro 

lado, fueron los artistas sonoros quienes pusieron la aten-
ción en los ruidos. La ecología acústica hurgó en la lla ga de la 
contaminación sonora, y gracias a ellos tenemos al patri-
monio aural y su conservación como un aspecto de interés 
global. Los ejemplos de mapas de ruido contemporáneos 
que más abundan son los que tratan de analizar y monito-
rear las ciudades para obtener la mayor cantidad de infor-
mación objetiva posible que ayude a que las administra-
ciones responsables tomen las decisiones necesarias sobre 
la gestión y el diseño urbano para mitigar la contamina-
ción sonora. Un ejemplo es el proyecto Sounds of New York 
City, con base en la Universidad de Nueva York e impul-
sado por la plataforma Zooniverse: se apro vechan la cola-
boración ciudadana, las tic y la ia, así como una enor me 
red de sensores distribuidos por toda la ciudad, por lo que 
en estos proyectos entramos también en IoT (Sonyc, s.f.).

Otro ejemplo interesante y que se relaciona tanto con 
los mapas sonoros como con los de ruido es el proyecto 
The Urban (Un) Seen–ai as Future Space, de Bettina Zer za 
y Tae Hong Park, presentado en 2019 en la Bienal de Urba-
nismo y Arquitectura en Shenzhen, Hon Kong. Este pro-
yecto aborda varios temas. Por un lado, analizan el enorme 
impacto que las cada vez más masivas y avanzadas tecno-
logías digitales están teniendo en los actuales mo delos de 
ciudad y en la transformación de los espacios públicos y 
privados que poco a poco van perdiendo sus líneas diviso-
rias. Por el otro, abordan la urbanización sos tenible, para lo 
que proponen la utilización de arquitecturas interactivas 
que responden al entorno y a sus usuarios a la vez que mi-
den, visualizan y sonifican datos de la urbe en tiempo real, 
creando un continuo diálogo entre obra-ciudad-ciudadano. 
Indagan también en la herida de la contaminación acústica 
urbana, un problema común en todas las grandes ciudades. 
Gran parte de la in formación que utilizan está centrada en 
el ruido urbano; el proyecto muestra el interés de estas tec-
nologías para ana lizarlo y contribuir en su estudio, inclu-
so para intro ducir cambios en la ciudad y en el ciudadano 
para mejorar los paisajes sonoros urbanos. Es interesante 
el hecho de que dan al ruido una perspectiva mucho más 
amplia al añadir otras capas de información de las que nor-
malmente se analizan: una capa sobre la movilidad urba-
na, otra capa sono ra en la que aparecen los patrones aurales 
de ese entorno, y una capa semántica / aR (realidad aumen-
tada) / vR (realidad virtual) en donde hay informa ción 
cualita ti  va de las emociones de ciudadanos y visitan tes al 
sentir esos espacios urbanos. Obtienen así una perspectiva 
más extensa y profunda de esta problemática de la que 
normal mente se tiene (Zerza, B. y Park, T. H., 2020).

Los artistas —arquitecta y músico-programador res-
pec tivamente— buscan hacer visible lo invisible y so no   ro 
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lo inaudible, introduciendo dentro del espacio expo si  ti vo 
los rumores y flujos de la ciudad, sus visualizaciones y so-
nificaciones, animando a los visitantes a reflexionar y a ex-
perimentar la ciudad de nuevas formas. Utilizan sensores al 
interior del espacio de exposición, y otros más en el exte-
rior, repartidos por la feria y por la ciudad, lo que brinda un 
importante archivo de datos recopilados antes del evento. 
La participación de visitantes y ciudadanos se establece a 
través de los smartphones y las tablets median te una app 
con la que se mide el ruido de la ciudad y se ex perimentan 
las realidades aumentadas y virtuales de la pieza. El resulta-
do de los datos recopilados y sus respecti vas traducciones a 
imagen y sonido son las proyecciones audiovisuales de la 
obra. La red de sensores de ruido es data­driven, commu­
nity­driven y art­driven, esto es, que la red —y por tanto, 
los sonidos y las imágenes— son di rigidos por el flujo de 
datos, las interacciones comunitarias y por la parte artísti-
ca sonoro-visual. La obra dentro de la exposición es la ins-
talación audiovisual a la que se añaden otros elementos fí-
sicos tipo bloque constructivo para que la experiencia sea 
multisensorial. Algunos proyectan sonidos a través de pe-
queños altavoces situados en su interior. Estos elemen tos 
conforman un espacio central de reunión y experimenta-
ción que recuerda ciertos espacios a espacios de encuentro 
urbano a espacios de encuentro urbano. La percepción au-
ral es a través de los oídos en unos, mientras que en otros se 
realiza a través del cuerpo al sentarse sobre cada bloque. 
Hay que sumar las propues tas de aR y vR experimentadas 
a través de los smartphones. El conjunto permite a visitan-
tes y ciudadanos percibir la ciudad de una forma rica y 
compleja, y que puede ir in cluso más allá del espacio-tiem-
po de la exposición al jugar con realidades mixtas y vir-
tuales.

Conclusiones

Queda clara la estrecha relación del arte so noro con la tec-
nología y la ciudad. La tradición tecnológica anima a afir-
mar que el arte sonoro es uno de los géneros más adapta-
bles, ya que, desde sus inicios, se ha alimentado de los más 
variados avances tecnológicos y todo apunta a que conti-
nuará extendiendo los horizontes de la ciudad y el de todo 
tipo de tecnologías.

Los ejemplos analizados muestran que ciertas praxis, 
temáticas, líneas poéticas y fines, como los paisajes y los 
paseos sonoros urbanos, las audioguías, los conciertos de 
ciudad, la dinamización de la urbe y sus ciudadanos, las 
nuevas formas de experimentar y relacionarse con la urbe 
o la importancia de lo sónico en el diseño arquitectónico 

y urbano se multiplican, ofreciendo cada vez estudios, pers-
pectivas y propuestas más amplias, profundas o diferentes 
al utilizar otras tecnologías.

También es claro el enorme potencial de estas herra-
mientas y las numerosas posibilidades que brindan a crea-
dores, gestores, ciudadanos y ciudades, entre ellas, las 
nuevas formas de inclusión y participación del ciudadano 
en ciencia y arte a través de los móviles con diversas pro-
puestas participativas, o en la rápida evolución de mapas y 
cartografías gracias a las tic, así como en la democratiza-
ción de sus archivos sonoros, tecnología que ha ayudado 
además a generar otro tipo de conciertos de ciudad en los 
que el traspaso de información era lema.

En lo que se refiere a la gestión y el diseño urbano, es 
evidente que el sonido ha tomado mayor relevancia en el 
siglo xxi, y que este tipo de proyectos cada vez se sirven 
más de praxis que antes eran propias sólo del arte sonoro. 
Si a los mapas de ruido sumamos la creciente sensoriza-
ción de las ciudades inteligentes, las multi-capas de infor-
mación obtenidas por el Big Data y el IoT, y el creciente 
conocimiento de los flujos urbanos gracias a la ia, la aus-
cultación de la ciudad por artistas, arquitectos o urbanis-
tas se hace más extensa, profunda y en crecimiento. Cosi-
derando con que el uso de estas tecnologías aumentará en 
las ciudades del siglo xxi, el horizonte de las prácticas so-
noras relacionadas toma mayor importancia.

Se advierte también que el sonido, los mapas, las carto-
grafías, los paseos y las audioguías sonoras han resultado 
sustanciales para el auge y la proliferación de diversas for-
mas de turismo contemporáneo, como el cultural, el sen-
sorial y el aural. Y a éstas se suman propuestas con las rea-
lidades aumentadas, mixtas y virtuales.

Aunque los ejemplos en arte sonoro son relativamente 
pocos debido a su novedad y gran complejidad técnica, 
queda patente el interés de una gran cantidad de artistas y 
de músicos, así como un paulatino aumento de diversas 
propuestas artísticas. Estas tecnologías señalan interesan-
tes líneas de expansión para este género; este artículo es un 
pequeño ejemplo de lo que veremos cada vez con mayor 
frecuencia en los próximos años. 
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